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Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah, khususnya di Sekolah Menengah 
Pertama menjadi sarana untuk menanamkan penggunaan bahasa Indonesia yang 
searah dengan aturan yang benar. Sebagai penunjang kegiatan pembelajaran 
ditingkat Sekolah Menengah Pertama penting sekali adanya media 
pembelajaran. Salah satu guru yang mengajarkan pelajaran bahasa Indonesia 
menyatakan bahwa kapabilitas peserta didik dalam memahami bahasa 
Indonesia sangat memprihatinkan. Beliau menjelaskan masih banyak peserta 
didik yang menuliskan kata tertentu dengan salah Beliau juga menjelaskan 
bahwa masih kurangnya sarana atau media pembelajaran yang diberikan ke 
siswa. Berdasarkan permasalah tersebut, maka penulis akan membantu 
membangun aplikasi media pembelajaran bahasa Indonesia. Metode yang 
diterapkan dalam pembangunan aplikasi ini adalah menggunakan Android 
Studio dengan bahasa pemrograman Java. Aplikasi ini dapat dijalankan di 
perangkat Android. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun aplikasi 
mobile media pembelajaran bahasa Indonesia untuk tingkat Sekolah Menengah 
Pertama yang sesuai agar peserta didik dapat menguasai materi pembelajaran 
bahasa Indonesia dan meningkatkan prestasi belajar mereka. 
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1.1. Latar Belakang 
Indonesia dapat dikatakan sebagai salah satu negara yang mengantongi 
jumlah bahasa daerah terbanyak di dunia yaitu sebanyak 652 bahasa. Bahasa 
daerah tersebut tersebar dari Sabang sampai Merauke. Walaupun mempunyai 
bahasa daerah yang banyak, Indonesia mempunyai bahasa persatuan yaitu 
bahasa Indonesia. Dalam bidang pendidikan, tenaga pengajar memberikan 
bahan pembelajaran bahasa Indonesia dari tingkat SD, SMP, SMA, hingga 
Perguruan Tinggi. Peserta didik diharapkan dapat belajar, menguasai bahasa 
Indonesia, dan berkomunikasi dengan benar. Komunikasi tersebut dapat 
dilakukan secara lisan maupun tulisan[1].  
Pembelajaran merupakan aktivitas pendidikan di sekolah yang memiliki 
fungsi untuk membantu perkembangan dan pertumbuhan peserta didik. 
Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah, khususnya di Sekolah Menengah 
Pertama menjadi sarana untuk menanamkan penggunaan bahasa Indonesia yang 
searah dengan aturan yang benar[2]. Sebagai penunjang kegiatan pembelajaran 
ditingkat Sekolah Menengah Pertama penting sekali adanya media 
pembelajaran.  Salah satu cara yang dapat digunakan untuk menarik minat 
belajar siswa terutama untuk kalangan siswa Sekolah Menengah Pertama  pada 
materi bahasa Indonesia yaitu dengan menyampaikan media yang sudah 
diaplikasikan kedalam perangkat multimedia.  
Salah satu guru yang mengajarkan pelajaran bahasa Indonesia menyatakan 
bahwa kapabilitas peserta didik dalam memahami bahasa Indonesia sangat 
memprihatinkan. Beliau menjelaskan masih banyak peserta didik yang 
menuliskan kata tertentu dengan salah, contohnya menuliskan kata sekretaris 
dengan sekertaris. Contoh tersebut hanyalah bagian kecil dari kesalahan yang 
peserta didik lakukan. Belum lagi bila kita melihat penerapan huruf kapital dan 
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tanda baca pada sebuah kalimat, penyusunan kalimat yang efektif, atau 
penggunaan kata baku dan tidak baku. Beliau juga menjelaskan bahwa masih 
kurangnya sarana atau media pembelajaran yang diberikan ke siswa.  
Dengan beberapa permasalahan tersebut, peneliti akan membantu 
menyelesaikan permasalahan dengan membangun sebuah aplikasi media 
pembelajaran bahasa Indonesia. Diharapkan aplikasi pembelajaran bahasa 
Indonesia berbasis aplikasi Android ini menjadikan salah satu piranti 
pembelajaran siswa[3]. Aplikasi pembelajaran ini akan dibangun dengan 
tampilan yang mudah dipahami oleh peserta didik tingkat Sekolah Menengah 
Pertama. Peserta didik akan mudah mendapatkan aplikasi pembelajaran ini 
dikarenakan aplikasi pembelajaran ini dapat diakses dimanapun dan kapanpun 
mereka berada. 
 
1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut terdapat rumusan masalah dari 
penelitian ini yaitu dapatkah penulis menyediakan aplikasi mobile media 
pembelajaran bahasa Indonesia untuk tingkat Sekolah Menengah Pertama agar 
peserta didik dapat menguasai materi pembelajaran bahasa Indonesia?  
 
1.3. Batasan Masalah 
Batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini diantaranya: 
1. Materi pembelajaran bahasa Indonesia yang disajikan untuk siswa kelas VII 
Sekolah Menengah Pertama. 
2. Materi pembelajaran bahasa Indonesia yang disajikan berbasis kurikulum 
2013. 
3. Sistem ini hanya dapat diakses melalui perangkat smartphone berbasis 





1.4. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu menyediakan aplikasi mobile media 
pembelajaran bahasa Indonesia untuk tingkat Sekolah Menengah Pertama 
yang sesuai agar peserta didik dapat menguasai materi pembelajaran bahasa 
Indonesia. 
 
1.5. Metode Penelitian 
 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
a. Wawancara 
Dalam hal ini penulis akan melakukan tanya jawab dan pengambilan 
data dengan sumber data. Tahapan ini bertujuan untuk mendapatkan 
informasi yang dibutuhkan dari tenaga pengajar bahasa Indonesia pada 
tingkat Sekolah Menengah Pertama sehingga mendapatkan data yang 
valid dan dapat membantu menyelesaikan penelitian ini. 
b. Observasi  
Tahapan ini penulis akan melakukan pengawasan secara langsung pada 
Sekolah Menengah Pertama guna mendapatkan data yang akan 
dibutuhkan untuk bahan penelitian. 
c. Kajian Pustaka 
Dalam hal ini penulis akan mencari dan mempelajari sumber-sumber 
pustaka yang berhubungan dengan sistem yang akan dirancang yang 
dapat meliputi buku-buku, jurnal, dan sumber di internet yang 
berhubungan dengan penelitian. 
d. Analisis 
Tahapan ini berfungsi untuk memperoleh perkiraan mengenai 
kebutuhan sistem. Kebutuhan tersebut akan dibangun dari dua sisi yaitu 
sisi fungsionalitas dan sisi non-fungsionalitas, yang akan dilaksanakan 
cara melakukan analisis suatu kebutuhan dari perangkat lunak tersebut. 
Dalam hal ini penulis akan melakukan pencarian data yang berkaitan 
dengan kebutuhan peneliti untuk pembangunan aplikasi sesuai dengan 
data. Kebutuhan tersebut akan didokumentasikan melalui dokumen 
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Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL). 
e. Perancangan Aplikasi  
Tahapan ini berfungsi untuk mendapatkan kerangka dari sistem yang 
akan dirancang. Dalam hal ini penulis akan melaksanakan kegiatan 
perancangan aplikasi yang akan dikembangkan sebagai acuan 
pengembangan aplikasi pada tahap selanjutnya. Yang didapatkan dari 
tahapan perancangan aplikasi ini adalah rancangan arsitektur sistem, 
basis data, dan antar muka aplikasi. Nantinya perancangan aplikasi 
tersebut akan didokumentasikan melalui Dokumen Deskripsi 
Perancangan Perangkat Lunak (DPPL). 
f. Implementasi Aplikasi 
Dalam hal ini akan dilakukan proses pembangunan aplikasi dari kode-
kode pemrograman dari rancangan yang telah disusun sebelumnya. 
Aplikasi ini akan diimplementasikan pada perangkat lunak mobile 
menggunakan perangkat lunak Android Studio dengan menggunakan 
bahasa pemrograman Java. 
g. Pengujian Aplikasi  
Dalam hal ini penulis akan melakukan pengujian terhadap aplikasi yang 
sudah selesai dibangun dari tahapan-tahapan sebelumnya. Pengujian 
tersebut akan didokumentasikan melalui dokumen Perencanaan, 
Deskripsi, dan Hasil Uji Perangkat Lunak (PDHUPL). 
 
1.6. Sistematika Penulisan  
Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini disusun sebagai berikut: 
BAB I : PENDAHULUAN  
Bab ini berisi pembahasan latar belakang, masalah, tujuan dibangunnya 
Aplikasi Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Untuk Siswa Sekolah 
Menengah Pertama, batasan-batasan dan metodologi yang digunakan untuk 
mengerjakan tugas akhir ini, serta sistematika penulisan tugas akhir.  
BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 
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Bab ini berisi tentang uraian singkat hasil-hasil penelitian terdahulu yang 
ada hubungannya dengan permasalahan yang akan ditinjau penulis yang 
berhubungan dengan topik penelitian di dalam tugas akhir ini.  
BAB III : LANDASAN TEORI  
Bab ini berisi penjelasan tentang dasar teori yang digunakan penulis dalam 
melakukan pembangunan program yang dapat digunakan sebagai pembanding 
atau acuan di dalam pembahasan masalah. 
BAB IV : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM  
Bab ini akan membahas analisis dan perancangan sistem, seperti: lingkup 
masalah, perspektif produk, kebutuhan antarmuka eksternal, kebutuhan 
fungsionalitas perangkat lunak, ERD, sequence diagram, class diagram, class 
diagram specific descriptions, dan deskripsi perancangan antarmuka.  
BAB V : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  
Bab ini berisi tentang pembahasan penggunaan program yang meliputi 
implementasi dan pengujian perangkat lunak yang dibuat. Implementasi 
digunakan untuk menjabarkan atau mendeskripsikan bagian-bagian dalam 
aplikasi. Sedangkan pengujian digunakan untuk menganalisa apakah aplikasi 
yang dibuat sudah memenuhi tujuan yang ingin dicapai.  
BAB VI : KESIMPULAN DAN SARAN  
Pada bab ini merupakan bab penutup, akan diberikan kesimpulan dan saran   






Pembelajaran atau belajar merupakan kegiatan utama dalam lingkungan 
pendidikan untuk mencapai sebuah tujuan tertentu dengan keterkaitan beberapa 
komponen satu sama lain. Belajar menurut B. F. Skinner adalah menciptakan status 
kemungkinan dengan penguatan, sehingga orang tersebut akan aktif dan makin 
tekun belajar dengan adanya hukuman dan pujian dari pengajar atas buah 
belajarnya[4]. 
Penelitian yang dilaksanakan oleh Meitri Widya Pradipta pada tahun 2017 
menyatakan bahwa pembelajaran merupakan hubungan yang terjadi antara peserta 
didik dengan tenaga pengajar pada sebuah ekosistem pembelajaran sehingga dapat 
saling bertukar pengetahuan. Pembelajaran berbasis Android inilah menjadi sarana 
penyampaian pembelajaran yang akan meningkatkan ketertarikan belajar para 
peserta didik. Metode yang digunakan untuk mengimplementasikan aplikasi 
pembelajaran ini adalah Computer Assisted Intructions (CAI). CAI merupakan 
sarana pembelajaran yang memposisikan sebuah komputer sebagai alat 
pembelajaran individu, sehingga peserta didik dapat melakukan interaksi secara 
langsung dengan bantuan sistem komputer yang dirancang oleh tenaga pendidik. 
Dengan menggunakan metode CAI ini, pembelajaran nantinya tidak terbatas waktu, 
peserta didik dapat menggunakan aplikasi ini jika dibutuhkan. Aplikasi 
pembelajaran ini nantinya akan dibangun mengenakan tools Android Studio dengan 
menggunakan bahasa pemrograman yaitu Java. Diharapkan aplikasi tersebut bisa 
dipakai sebagai media bantu pembelajaran siswa kelas IV tingkat Sekolah Dasar[5].  
Penelitian yang dilakukan Titus Kristanto dan teman-teman pada tahun 
2015 menyatakan bahwa penggunaan sarana pembelajaran dalam kegiatan 
pembelajaran dapat meningkatkan hasrat belajar dan meningkatkan motivasi 
peserta didik sehingga dapat berpengaruh terhadap psikologi mereka. Aplikasi ini 
nantinya menggunakan sistem multiplatform. Multiplatform merupakan sebuah 
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istilah yang dapat diartikan sebuah aplikasi yang dapat digunakan oleh beberapa 
sistem operasi, tidak hanya dapat digunakan pada perangkat komputer, namun 
dapat digunakan pada handphone dengan sistem operasi Android. Untuk perangkat 
komputer akan dibuat menggunakan Adobe Flash Player, sedangkan untuk Android 
menggunakan Adobe Flash Player dan swf player. Metode yang digunakan dalam 
aplikasi ini menggunakan Technology Acceptance Model (TAM). TAM merupakan 
metode pengukuran penerimaan teknologi yang mengenali nilai penerimaan 
individu terhadap adanya teknologi. Aplikasi ini nantinya digunakan untuk siswa 
tingkat Sekolah Dasar, khususnya siswa Sekolah Dasar Negeri I Sidoarjo dan siswa 
Sekolah Dasar Negeri Mendalem II Tuban, Jawa Timur[6].  
Penelitian yang dilakukan Joko Kuswanto dan Ferri Radiansah pada tahun 
2018 mengungkapkan bahwa belajar merupakan salah satu proses kehidupan yang 
harus dijalankan setiap manusia sejak lahir hingga tua. Proses belajar ini dapat 
dilakukan kapanpun dan dimanapun. Dalam pendidikan, untuk meningkatkan 
keterampilan dan pengetahuan peserta didik tentunya dibutuhkan tenaga pendidik 
yang lebih inovatif. Metode yang digunakan adalah melakukan penelitian dengan 
beberapa tahapan yaitu penyusunan, pembuatan, ulasan, dan penguraian data. 
Aplikasi ini berbasis Android dengan bahasa pemrograman yaitu Java. Diharapkan 
aplikasi ini dapat membantu siswa Sekolah Menengah Atas dalam mata pelajaran 
Sistem Operasi Jaringan, khususnya siswa kelas XI[7]. 
Ramos Somya dan Valenciana Tjahjono pada tahun 2015 menyatakan 
bahwa media pembelajaran merupakan proses komunikasi yang menempati posisi 
cukup penting dalam satuan pembelajaran. Dalam penelitiannya, mereka 
merancang aplikasi pembelajaran bahasa Korea dengan menerapkan AndEngine 
berbasis Android. AndEngine  merupakan sebuah aplikasi permainan 2D OpenGL 
untuk Android yang mempunyai sifat open source yang tentunya dipakai untuk 
pengembangan permainan 2D yang ada di Android. Ada 7 komponen penting yang 
diperhatikan dalam membangun aplikasi berbasis AndEngine diantaranya mesin, 
kamera, kebijakan resolusi, adegan, entitas, tekstur, dan wilayah tekstur. Aplikasi 
ini diharapkan dapat membantu pengguna dalam mempelajari berbagai huruf 
bahasa Korea dengan lebih mengasyikkan[8]. 
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Dalam penelitian Michael Christianto Salim dan teman-teman pada tahun 
2017 menyatakan bahwa perkembangan teknologi bergerak sangat pesat. Oleh 
sebab itu, perlu adanya sarana pembelajaran yang bertujuan untuk melestarikan 
bahasa dan budaya Suku Dayak. Aplikasi pembelajaran ini akan memberikan 
pengetahuan tentang budaya Suku Dayak beserta bahasa lokal mereka yang dapat 
diakses melalui perangkat Android berbasis multimedia. Elemen multimedia 
tersebut diantaranya teks, suara, gambar, video, dan animasi.  Rancangan berbasis 
multimedia inilah memiliki tujuan yaitu untuk menarik minat anak-anak, khususnya 
siswa SD dan SMP, dalam mempelajari budaya Suku Dayak dan bahasa asli Suku 
Dayak[9].  
Berdasarkan beberapa penelitian diatas, peneliti akan membangun sebuah 
aplikasi pembelajaran bahasa Indonesia. Aplikasi pembelajaran ini akan berbasis 
Mobile dengan menggunakan bahasa pemrograman yaitu Java. Aplikasi 
pembelajaran tersebut diharapkan dapat membantu siswa Sekolah Menengah 




















Tabel 2.1. Tabel Pembanding Penelitian  
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Berdasarkan analisis, desain, implementasi, pengujian sistem, dan 
pembahasan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari 
tugas akhir ini bahwa penulis telah berhasil membangun aplikasi media 
pembelajaran bahasa Indonesia untuk siswa Sekolah Menengah Pertama 
berbasis Android. Aplikasi ini dapat membantu guru untuk mengelola data 
kelas, pengelolaan data murid, dan mengelola nilai murid. Pada sisi murid, 
aplikasi ini dapat membantu murid mendapatkan materi pembelajaran dan 
mengerjakan soal-soal materi pembelajaran. Murid diharapkan dapat 




Dari proses analisis, perancangan, implementasi, hingga pengujian sistem 
pada pembuatan tugas akhir, didapatkan beberapa saran untuk pengembangan 
lebih lanjut dari aplikasi BIMA, diantaranya : 
1. Diharapkan untuk memperbanyak soal-soal tiap materi pembelajaran 
2. Diharapkan untuk menambah isi dari materi pembelajaran yang sesuai. 
3. Untuk soal-soal latihan soal, ujian materi, dan ujian akhir, diharapkan 
agar lebih dikembangkan kembali. Diharapkan soal-soal tersebut yang 
muncul dapat berbeda-beda, sehingga satu soal pengguna dengan 
pengguna yang lain tidak sama 
4. Diharapkan untuk menambahkan video pembelajaran tiap materi 
pembelajaran yang membuat siswa makin meningkatkan prestasi 
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